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Kako bi vam olakšali prve korake u igri, koristimo višestruko 


nagrađivani sustav pravila koji je sastavljen od više dijelova. Molim | RAJTE ng 
OSNOVNA IGRA, SENA can poe 


vas, najprije pročitajte uvodni Pregled igre na ovoj stranici, a zatim 
pročitajte Pravila igranja od strane 2 do strane 4 i onda započnite s PR Platni (2) DFf a 
igrom. TAN asistent zh [=]. 2 
Kada vam se za vrijeme igre pojave pitanja koja zahtjevaju detaljnija 

objašnjenja, odgovore potražite u Catan almanahu. Na internetskoj 2 a sai sa : 2 za 


stranici www.laserplus.si/catan ćete pronaći primjer vođene igre s ae 
kojim ćete, potez po potez, upoznavati čarobni svijet otoka Catan. 


Početna postava za igrače početnike 


3 Prinose (karte sa sirovinama) dobiju samo oni naseljenici koji naseljem ili 
gradom graniče s tim krajolikom. U našem slučaju jedno bijelo naselje (D) 
graniči sa šumom, jedno plavo naselje (B) i narančasto naselje (C) sa gorjem. 
Ako bacimo «3», bijeli igrač dobiva jednu kartu sa drvom, dok plavi i 
narančasti igrač dobivaju svaki jednu s rudom. 


Pregled igre 


Pred vama leži otok Catan. Sastavljen je od devetnaest šesterokutih polja s 
krajolicima koje okružuje more. Vaš zadatak je naseliti taj otok! 


73 Na otoku Catan postoji pustinja te pet različitih krajolika. Svaki krajo- 
ik donosi drugačije prinose (sirovine): . si no 2 ; 
— ZaJep ( ) Dobro je, dakle, graničiti naseljem ili gradom s više polja s krajoli- 
cima (najviše 3). Na taj se način domognete (glede na ishod kocaka) 
raznih sirovina. U našem slučaju plavo naselje (B) graniči s tri polja 
s krajolicima: sa šumom, s gorjem te s brežuljcima. 


Pošto svoja naselja ne možete imati na svim poljima s 
krajolicima, neku sirovinu ćete dobivati rjeđe ili je uopće 
nećete dobiti. 

To nije dobro, jer za građevinske troškove trebate točno 
određene kombinacije sirovina. 


Šuma daje drvo. Brežuljci daju glinu. Pašnjak daje vunu. 


Ea £7. 


Njiva daje žito. Gorje daje rudu. Pustinja A s x > : ki 2) Upravo zato smijete trgovati s drugim igračima 
uo 2 BE: ; s m c Iznesite im različite ponude razmjene ili 
poslušajte njihove. Ako razmjena uspije, možda 
ste dobili kartu koja vam je nedostajala za 
gradnju novog naselja. 


<) Igru započnete s dva naselja te dvije ceste. 
Time što posjedujete dva naselja, već imate dva 
boda, jer svako naselje vrijedi jedan bod. Pobjedu 


odnosi igrač koji prvi sakupi deset bodova. LO) Novo naselje možete sagraditi na slobodnom 


križanju. Postoje dva preduvjeta: 
1. do križanja mora voditi vaša cesta, 
2. najbliže naselje mora biti udaljeno barem dva 
križanja. 


LJ Do bodova dolazite tako da gradite nove ceste i nova 
naselja te da širite ta naselja u gradove. Svaki je grad 
vrijedan dva boda. Da biste mogli graditi i širiti se, trebate 
sirovine. 
(I Dobro razmislite gdje biste sagradili novo naselje. Brojevi 
na žetonima su tiskani različitim veličinama. To znači 
da je veća vjerojatnost da bacanjem kocki dobijete one 
brojeve koji su otisnuti veći, do onih koji su otis- 
nuti manji. Crveni brojevi 6 i 8 su najveći i A 
vjerojatno će se pri bacanju najčešće pokaza- Pz 
ti. To je važno, jer što češće padaju određeni ši A 
brojevi, to više sirovina dobivate. 


3 Kako se domoći sirovina? Sasvim jednostavno: svaki krug 
određuje koja polja s krajolicima donose prinose. To se obavlja 
dvjema kockama. Zato se na svakom polju nalaze okrugli žetoni s 
brojevima od 2 do 12. Ako igrač baci npr. «3», prinose donose sva polja 
S brojem tri. U našem slučaju, dakle, šuma (drvo) i gorje (ruda). 


Početna postava za igrače početnike 


Početna postava za iskusnije igrače 


PRIPREMA 

Početna postava za igrače početnike 

* Svaki igrač dobije kartu «Cjenik» (>) te izabere jednu od boja i 
dobije 5 naselja (>>), 4 grada (>) i 15 cesra (>) — ništa više i ništa 
manje! Svaki igrač sada na ploču za igranje postavlja dvije ceste i dva 
naselja, kao što je prikazano na prvoj strani. Preostala naselja, ceste 
i gradove neka postavi ispred sebe na stol. Ako su samo tri igrača, 
onda je potrebno odstraniti sve crvene figurice za igranje. 


* Pored ploče za igranje stavite i obje posebne karte «Najdulja 
trgovačka cesta» (>) i «Najveća vireška moć» (>) te obje kocke 


* Karte sa sirovinama razdijelimo na pet skupova te ih otvorene 
(licem prema gore) položimo na stalak za karte pored ploče za 
igranje. 


* Promiješamo svih 25 karata razvoja (>) te ih zatvorene (licem 
prema dolje) položimo u zadnji prazni prostor stalka za karte. 


* Nakraju svaki igrač za naselje označeno slovom (vidi sliku na prvoj 
stranici) dobije prve karte sa sirovinama: za svako polje s krajolikom 

ke Stim naseljem sa skupa uzme jednu odgovarajuću kartu 
Primjer: Plavi za svoje naselje (B) dobije po jednu 
rudom i glinom; narančasti igrač dobije za svoje naselje 


i jednu s rudom. 
sa sirovinama drži skrivene pred suigračima. 


PRAVILA IGRANJA , 


> 
OSNOVNA IGRA 


U ovim pravilima ćete pronaći sve važne upute za igru. Ako ćete za vrijeme 
igre trebati detaljnija objašnjenja, otvorite »Catan almanah«, gdje ćete pod 
odgovarajućim slovom pronaći detaljnije objašnjenje. 


g X x A . x : A 2 a e i ani lai . < 0 
Za početak vam preporučamo da sastavite igraču ploču kao što je prikazano na slici na prethodnoj strani. Najprije složir 
šest dijelova s morskim poljima koji čine okvir, okvir popunite sa šesterokutnim poljima s krajolicima i zatim na njih posra- 
vite žetone s brojkama. Pazite da pravilno postavite morska polja na kojima su luke! 


Nakon nekoliko partija možete postaviti igraču ploču po želji. Upute o tome kako postaviti igraču ploću ćete pronaći u 
Catan almanahu pod »Igrača ploča — nasumično postavljanje« (>). 


Z DAT / Č so | ) M KOA 
KRAIAKIEFRLEULELED ILIJENJIE 


Igru započinje igrač koji bacanjem kocki dobije najveći broj. Igrač 
koji je na redu treba obaviti sljedeće radnje po opisanom redoslijedu 


1. Mora baciti kocke i time odrediti prinose sirovina (ishod vrijedi 24 
sve igrače). 

2. Može trgovati (>>): razmjenjivati sirovine — i sa suigračima. 

3. Može graditi (>>) ceste (>), naselja (>) ili gradove (>) i/ili kupi: 
karte razvoja (>). 


Dodatno: Igrač koji je na redu može bilo kada u svom krugu (i prij 
bacanja kocki) koristiti jednu od svojih karata razvoja (>). 

Nakon što je igrač završio, na redu je igrač koji sjedi lijevo od njega 
svoj krug isto tako započinje prvom radnjom. 
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DETALJAN PREGLEI 
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1. Prinosi sirovina 


Igrač počinje sa svojim krugom tako da baci obje kocke: zbroj odredi 
polja s krajolicima koja donose prinose. 


Svaki igrač koji ima naselje postavljeno na križanju (>) koje grani 
či s jednim od polja s krajolicima koje je određeno bacanjem kocki 
dobije jednu kartu s odgovarajućom sirovinom. Ako igrač oko tog 
polja s krajolikom ima dva ili tri naselja, dobiva za svako naselje po 
jednu kartu s odgovarajućom sirovinom. Ako igrač na tom polju 
ima grad, dobije dvije karte sa sirovinama. 


Primjer: Ako je bacanjem 
kocki igrač dobio broj 8, cr- 
veni igrač dobije za svoja 
dva naselja 2 karte s rudom. | 
Bijeli igrač dobije jednu 
kartu s rudom. Ako je igrač 
dobio broj 10, bijeli igrać 
dobije jednu vunu. Ako na 
tom mjestu bijeli igrač ima 
izgrađen grad, dobije dvije 


vune. 


green ga 


one sv 


2. Trgovanje (>) 

Igrač koji je na redu može po volji trgovati (na oba načina) u 
svrhu pridobivanja one karte sa sirovinom koja mu nedostaje. 
Može trgovati toliko dugo koliko mu dozvoljavaju karte sa 
sirovinama koje posjeduje. Postoje dvije vrste trgovanja: 


a) Unutarnje trgovanje (trgovanje s drugim igračima) (>): 
Igrač koji je na redu može razmjenjivati karte sa sirovinama sa 
svim igračima. Može dati do znanja koje su mu sirovine potrebne 
i koje je spreman dati u zamjenu. Drugi igrači mu također mogu 
ponuditi različite sirovine, a on im kaže svoje ponude. 


p2 . ve. + e . v ... 
Važno: Suigrači mogu trgovati samo s onim igračem koji je na 
redu. Ostali suigrači ne smiju međusobno razmjenjivati karte. 


b) Morsko trgovanje (trgovanje s bankom) (>): 


Igrač koji je na redu može karte sa sirovima razmjenjivati i bez 
suigrača. 


* Uvijek može mijenjati u omjeru 4 : 1, tako da na skup vrati četiri 
jednake karte sa sirovinama i u zamjenu uzme proizvoljnu drugu 
kartu sa sirovinama. 


* Ako igrač ima naselje na lokaciji s lukom (>), može mijenjati po- 
voljnije: u omjeru 3 : 1, a u posebnim lukama (sa simbolom jedne 
od sirovina) čak 2 : 1 


| TI hi 1 iz 
ĆI i | = 
[3 Jac e lB: sar + le = 


Morsko trgovanje 4:1 bez luke 


Morsko trgovanje 2:1 u 
posebnoj luci s oznakom za drvo 


Morsko trgovanje 3:1 u luci s oznakom 3:1 


3. Gradnja (>) 

Naposljetku može igrač koji je na redu graditi i tako sakupljati 

bodove (>). 

* Za gradnju mora igrač predati određenu kombinaciju karata sa 
sirovinama (vidi kartu Cjenik); u zamjenu za njih uzme iz svoje 
zalihe određen broj cesta, naselja i gradova te ih postavi na ploču 
za igranje. 

Iskorištene karte sa sirovinama stavi na odgovarajući skup s karta- 
ma u stalak s kartama. 


a) Cesta (>): za nju trebamo: drvo + glinu. 


ao -B. 


* Ceste ćete graditi na putovima. Na svakom je putu (>>) moguće 
sagraditi samo jednu cestu, 


* Nova cesta uvijek mora dodirivati križanje do kojeg već vodi vaša 
cesta i na njemu ne stoji naselje ili grad drugog igrača. 


Naranćasti igrač smije iz- 
graditi novu cestu na pute- 
vima označenima plavom 
bojom, ali ne može izgradi- 
ti cestu na putu označenom 
crvenom bojom. 


* Čim igrač uspije sagraditi cestu koja čini niz od 
najmanje pet uzastopnih dijelova ceste (odvojci 
se ne računaju) i cesta nije prekinuta naseljem 
ili gradom nekog od preostalih igrača, dobije 
posebnu kartu «Najdulja trgovačka cesta» (=>). 
Ako drugom igraču uspije sagraditi još dulju 
cestu od one koju ima trenutni vlasnik karte, 


[4 


ovači 
M rrgovai 


karta prelazi novom vlasniku a s njom i dva PegsE== 


boda. 


Crveni igrač ima neprekinuti niz od šest cesta (odvojak se ne broji) is time 
najdulju trgovačku cestu. Narančastom igraču crveno naselje dijeli njegovih 
sedam cesta na dva cestovna niza — niz od dvije i niz od pet cesta. 


b) Naselje (>): za njega trebamo: drvo + glinu + žito + vunu. 


* Naselje mora biti postavljeno na križanju (>) do kojeg vodi naj- 
manje jedna vaša cesta i prit tom morate poštovati pravilo udalje- 
nosti. 


* Pravilo udaljenosti: Naselje možemo postaviti na križanje (>) 
samo onda kada nijedno od susjednih križanja NIJE zauzeto na- 
seljem ili gradom i bez obzira na to kome pripadaju. 


| 2 | > 12 |J 4 
POBA 


Narančasti igrač smije izgraditi naselje na križanju označenom plavim kru- 
gom, dok na križanjima označenim crvenim krugom ne moše izgraditi rutse- 
lje zbog pravila udaljenosti. 


* Vlasnik dobiva sirovine za svako naselje koje graniči s poljem s 
krajolikom koje je određeno bacanjem kocki — za svako polje 
dobije po jednu kartu. 


* Svako je naselje vrijedno jedan bod. 


c) Grad (>): za njega trebamo: 2 x žito + 3 x rudu. Viteške karte (>): 
Grad možemo sagraditi samo na način se već postojeće naselje (SEZSgS55\ * Onaj tko koristi vitešku kartu mora odmah premjestiti 
proširi u grad. i lopova (vidi točke I i 2 dolje). 


* Igrač korištene viteške karte ostavlja ležati otvorene is- 
pred sebe. 


* Onaj tko prvi sakupi tri viteške karte koje leže 
pred njim dobije posebnu kartu «Najveća viteška 


* Ako igrač koji je na redu proširi neko od svojih naselja u grad, to moć (55). Karta donosi 2 boda. 


naselje vrati u svoju zalihu. Na to mjesto sada postavi grad. 

* Ako drugom igraču uspije pred sebe položiti više 
viteških karata nego što ih ima trenutni vlasnik |< 
«Najveće viteške moći», karta prelazi novom vla- najveća viteška moć 
sniku koji time dobiva dva boda. 


* Vlasnik za svaki grad koji graniči s poljem s krajolikom koje je 
određeno bacanjem kocke dobije dvostruke prinose sirovina. Za 
svako polje tako dobije po dvije karte sa sirovinama. 


* Svaki je grad vrijedan dva boda. Karte napretka (>): 


d)Kupovina karte razvoja (>): za nju trebamo: žito + vunu + rudu. Onaj tko koristi kartu napretka pročita što piše na njoj i izvrši zada- 
* Onaj tko kupi kartu razvoja sa skupa uzme kartu koja je na vrhu. ne upute. Tada tu kartu potpuno isključi iz igre (vrati je u kuriju). 
Postoje tri vrste karata napretka: 


= + ža + Pi, =>) Monopol: Kada koristite ovu kartu, možete izabrati 
Š =. Dva 3 | proizvoljnu sirovinu, a svaki od igrača vam mora dati 


sve svoje karte s tom sirovinom. Naravno, ako igrači 
nemaju karte s tom sirovinom, ne trebaju vam dati ni- 


Postoje tri različite vrste tih karata koje imaju različita djelovanja: 


(. s šta. 

: isl: sla ===5)\ Gradnja cesta: Kada koristite ovu kartu, možete be- 
= _—_— ldm | splatno sagraditi dvije ceste, uz poštivanje pravila o 
viteške karte (>>); karte napretka (>); karte s bodom (>): gradnji cesta. 


Kupljene karte razvoja skrivamo (u ruci) dok ih ne upotrijebimo 


4. Posebni slučajevi | Izum: Kada koristite ovu kartu, možete iz zalihe uzeti 

a) Bačena sedmica (>) — lopov u pohodu NOVA dvije proizvoljne karte sa sirovinama (dvije jednake ili 

* Ako igrač koji je na redu baci «7», nitko od igrača ne dobiva pri- dvije različite). Ako nakon toga nastavljate s fazom gra- 
nos sirovina. = dnje, možete te sirovine odmah i iskoristiri. 


* Svaki igrač koji ima više od 7 karata sa sirovinama izabere polovi- 
cu tih karata te ih vrati na odgovarajuće skupove u stalak s karta- 
ma. Pri neparnom broju karata zaokružimo na nižu brojku (npr. 
igrač ima 9 karata i treba vratiti 4 karte) 


Karte s bodom skrivate pred dru- 
j gim igračima. Otvorite ih po mo- 
BE Tada igrač mora premjestiti lopova (>): u. : ms lemle, gućnosti tek onda kada ste uvjereni 

: sa da ukupno imate 10 bodova i da 
ste, dakle, već pobjednik. 


1. Igrač mora odmah premjestiti lopova (>) na žeton s brojem ne- 


kog drugog proizvoljnog polja s krajolikom. 


2. Tada igraču koji na granici s tim poljem ima naselje ili grad iz- Mita »4 AJ IGRE ( >) 
vuče jednu kartu sa sirovinama. Igrač koji će biti opljačkan drži : : 


svoje karte u ruci, a lopov mu jednu izvuče. Ako s tim poljem Igra je završena u onom krugu u kojem jedan od igrača sakupi 10 
graniči više igrača, lopov može među njima birati žrtvu te joj ili više bodova. Da bi pobijedio, igrač mora biti na redu za potez 
uzeti kartu. i imati barem 10 bodova. 


3. Igrač zatim nastavlja svoj potez s fazom trgovanja. ' 
Sva prava pridržana. 


Važno: Ako bacanjem kocki dobijemo broj na polju na kojem stoji lo- Autor: Klaus Teuber O 2022 CATAN GmbH 
BEE . nA : ' : 2 . > Ilustracije: Michael Menzel CATAN, CATAN sunce i ,CATAN 
pov, vlasnici koji naseljima ili gradovima graniče s tim poljem ne dobi- Grafika: Michaela Kienle sunce“ znak su zaštitni znakovi 
ju NIJEDNU sirovinu. Lopov ostaje tamo gdje jest. Dizajn figurica: Andreas Klober tvrtke Catan GmbH 
3D-Grafika: Andreas Resch (catan.de) 
: : Tehnički razvoj igre: Monika Schall 
b) Igranje s kartama razvoja (>) Urednik aba izdanja: Arnd Fischer Peto hrvatsko izdanje: 


Igrač koji je na redu može kada god želi koristiti jednu kartu ra- seed ene ciniti jeva Rapp . iva moja do, 
zvoja - čak i prije nego baci kocke. Igrač NE MOŽE odmah isko- — "OZvećeno u MIemadkoj, ika 


3330 Mozirje, Slovenija 
ristiti kartu razvoja koju je dobio u tom krugu. 01995, 2022 KOSMOS Verlag catanQigroljubsi, 
Franckh-Kosmos-Verlags-GmbH & Co. KG www.igroljub.si 
Pfizerstr. 5-7, 70184 Stuttgart, Njemačka Sva prava pridržana. 
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